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１. は じ め に




テンツ, ツール, 評価方法などの開発が喫緊の課題になっている. 同時に, 学
校教育や社会教育の分野で, シリアスゲームを通じて, 仲間とのコミュニケー
ションをとり, 楽しみながら, 判断力, 忍耐力, 集中力など社会で必要とされ
る能力の向上を図ることができるようなゲームの開発も大いに期待されている.
しかし, 教育を目的としたビデオゲームが開発されるようになってきたとはい















小孫 ()[３] は, 大学生名を対象に, 感性語による満足感評価から
種類 (インターネットなど) の娯楽に対する満足感の指向性を検討するととも
に, 各種娯楽との比較を通してビデオゲームに対する満足感の特徴を因子分析
を用いて検討している. その結果, 娯楽に対する満足感に関しては, ｢開放的
満足因子｣, ｢興奮的満足因子｣, ｢社会的満足因子｣ の３因子が抽出された. ま




求不満発散因子｣, ｢自己陶酔因子｣, ｢競争心因子｣ を抽出した. ビデオゲーム
が好き・嫌いと, これらの３因子との関連性を検討するために分散分析を施し
た結果, 欲求不満発散因子では, ビデオゲームが好きな群の方が嫌いな群より
も因子得点は有意に高かった. 一方, ビデオゲームが嫌いな群では, 欲求不満
発散因子は低かった. つまり, ビデオゲームが好きでない群では, ビデオゲー
ムは欲求不満の解消にはならないと思い込まれていることが示された.
次に, ビデオゲ－ムプレイで生じた感情に関して因子分析を行った結果,
｢敵意因子｣, ｢爽快因子｣, ｢空虚因子｣ を抽出した. 分散分析の結果, 爽快因
子ではビデオゲームが好きな群の方が嫌いな群よりも有意に因子得点は高かっ
た. 一方, ビデオゲームが嫌いな群では, 爽快因子は不満因子および空虚因子
より因子得点が特に低かった. つまり, ビデオゲームが好きでない群は, 爽快
感である ｢すっきりした｣ などの感情が生じにくいことを示唆している. さら



































標を用いた研究例として, 湯川・吉田 ()[５] は暴力的ゲームの影響につい
て実験を行った. その結果, 極めて暴力的なゲームと考えられる ｢バイオハザー































小孫 ()[] は, 大学生名を対象に, ビデオゲーム (	

Ⅲ) 中 (分間) のプレイヤーの操作行動が脈波のカオス解析による心
理状態に及ぼす影響について検討した. 特に, プレイヤーの心理状態の指標と










れた (()＝＜). 法を用いた多重比較の結果, 下位群は











日本語短縮版 (以下, 	とする) を用いて,
プレイ前の気分を評価させた. なお, 	は ｢気がはりつめる｣, ｢怒る｣
など項目から成り立っている. 項目の内容があてはまる程度について, ｢まっ
たくない｣ から ｢非常に多くある｣ までの５段階評定で回答する形式であり,
緊張 (気がはりつめるなど), 抑うつ (悲しいなど), 怒り (怒るなど), 活気





指数相対値の群別条件 (３) の２要因の分散分析を行った結果, ｢活気｣ にお
いてプレイ前後の主効果に有意傾向を認めた (()＝＜). ま
た, ｢混乱｣ においてプレイ前後の主効果に有意傾向を認めた (()＝







()[５] を参考に, 爽快感, 恐怖, 空虚など項目から成り立っている. ｢まっ
たく感じられない｣ から ｢非常に強く感じられる｣ までの６段階評定で回答す
る形式であり, 敵意, 爽快, 空虚の３つの尺度からなる[３]. 各尺度の得点は,
各尺度を構成する項目の合計点／項目数から求めた.
図３は, ビデオゲームのプレイで生じた感情の各尺度の平均得点を示したも
のである. １要因の分散分析を行った結果, 主効果 (()＝	
＜
	) がみられた. 法を用いた多重比較の結果, 爽快は不満および空虚
























藤本 ()[] は, シリアスゲームに関して, ｢教育をはじめとする社会の
諸領域の問題解決のために利用されるデジタルゲーム｣ と定義している. つま
り, 通常のゲームと違い教育の意図があることと, 学校教育, 企業内研修, 公
共政策, 軍事, 政治, 医療・福祉など諸領域の ｢問題解決｣ がゲームのベース
になっているという点である.
(２) シリアスゲームを教育に利用するメリット


























漢字, 英単語等 (中学校のみ) を学習することにより, 学習意欲を高め, 基礎・
基本の定着を図ることを目的としている. ３月末に活用状況調査及びアンケー
トを実施した結果, 児童・生徒が携帯ゲーム機を使いこなし, 集中力を持って




























例えば, 七邊[] は, 高専の歴史の授業において, シリアスゲームの ｢大航
海時代｣ を用いて実験を行っている. 評価としては, 実験授業の前後にアンケー
トを実施している. しかし, 再現性が低く主観的な評価になるといった欠点も




























至っていない. そこで, 脈波の生体信号に含まれているカオスに注目し, カオ
ス解析を行うことによって, 高い精度で心理状態の推定を試みる必要があると
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